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El proyecto de titulación presentado a continua-
ción, se basa en el diseño de una interfaz gráfica 
para un juego serio que se aplicará en entornos 
universitarios, en este caso la Universidad Politéc-
nica Salesiana.
Este proyecto propone explorar los juegos serios 
haciendo incapié en los métodos de aprendiza-
je, buscando que los estudiantes universitarios 
aprendan en base a un juego. Para lo cual se ha 
aplicado la metodología de Jesse James Garret, 
dando lugar a la creación del juego denominado 
“SCIO”.





The degree project presented below is based on 
the design of graphic interface for a serious game 
that will be applied in university environments, in 
this case “Universidad Politécnica Salesiana.
This project proposes to explore serious games 
emphasizing learning methods, looking for univer-
sity students to learn based on a game. For which 
the methodology of Jesse James Garret has been 
applied, leading to the creation of the game called 
“SCIO”.











 Objetivo General  19
 Objetivos Específicos  19
ALCANCE Y DELIMITACIÓN DEL PROYECTO  21
MÉTODOS  23
 Estrategia  24
 Enfoque  25
 Estructura  27
 Esqueleto  29
 Superficie  30
RESULTADOS  32
 ¿Quiénes son y como llegar a nuestros usuarios?  32
 El contexto para desarrollar la aplicación  39
 Arquitectura del juego  63
 Elementos para la navegación  64
 Micro-interacción y contenido  71











Dedico este proyecto de titulación a mi familia, especialmente 
a mis padres por estar siempre apoyándome y por ser el mejor 




Gracias en especial a mis padres y hermanos por estar siempre 
pendientes de mí y de cada paso que doy.
Al profe Galo por el apoyo y guía en este proyecto y a lo largo de 
la carrera, es sin duda uno de los mejores profes. 
Gracias a mi novio Christian, por estar siempre a mi lado en todo 
momento y por apoyarme en los momentos más difíciles, por 
siempre ser un buen consejero y por ser mi fan número 1. 
A mis compañeros y amigos de clase, gracias por las risas y los 
buenos momentos, espero nos encontremos pronto en algún 
momento. 
Gracias por las enseñanzas de cada día Ernesto, Macarena, Fa-





“…En cuanto al ámbito educativo y el entorno del mismo, se necesita crite-
rio pedagógico y didáctico para sacar todo el partido posible a las TIC y a 
los buenos usos de la tecnología. Determinar en qué medida enriquecen las 
buenas prácticas pedagógicas o, en un escenario de mayor madurez tecnoló-
gica, de qué manera nos invitan a replantearlas.”
 (Roca, 2015)
Este apartado compila la información recolectada en una primera 
fase y cuyo principal objetivo fue el entender de mejor manera el 
tema central de este proyecto de  titulación. Aquí, se explicarán 
conceptos generales del entorno educativo y sus procesos que nos 
permitirán conocer los elementos necesarios sobre los juegos se-
rios y su aplicación.
De manera general, existen muchos elementos que son parte in-
dispensable en el aprendizaje y desarrollo educativo, las activida-
des lúdicas representan una parte fundamental de esos proce-
sos enseñanza-aprendizaje. En el contexto actual, es necesario el 
plantear ideas innovadoras que se adapten a los hábitos y herra-
mientas actuales de los estudiantes, para mejorar su experiencia 
de aprendizaje, creando así un sistema educativo que promueva 
un método de estudio inmersivo e interactivo con base en juegos 
educativos y de esta manera cumplir las expectativas tanto de es-
tudiantes como docentes.
El sistema de educación vigente, utiliza metodologías caducas—al-
gunas incluso del siglo pasado. Schank, en una entrevista realizada 
por Kindesein, anota que el sistema educativo que tenemos hoy—y 
que se ha mantenido invariable desde hace siglos—se podría re-
sumir así: un profesor entra en clase y habla. Los alumnos, como 
mucho, toman apuntes. Como no pueden recordar lo que se les 
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dijo, les hacen exámenes y al poco tiempo olvidan sus contenidos. A 
Schank le gusta preguntar a sus alumnos: «¿Podrías aprobar ahora, 
sin estudiar, el exámen de álgebra que pasaste el año pasado?» La 
respuesta es no. ¿Por qué? Entre otras cosas, porque no se puede 
aprender lo que nos dicen. Los recuerdos siempre van asociados a 
sorpresas, emociones, retos. Se aprende haciendo. Y el “aprender 
haciendo” no es un concepto nuevo. Desde la antigüedad, muchos 
filósofos y científicos han reiterado que es la única forma de apren-
der” (2007).
Por otro lado, la mejor forma de aprender está relacionada también 
con el contexto en el que los jóvenes actualmente se desenvuelven. 
Al respecto tomamos como referencia la opinión de varios autores 
que expresan la importancia de la tecnología, en tanto las nuevas 
generaciones nacen en un ambiente en el cual esta está a su dis-
posición, en donde incluso juega un papel importante en el ámbito 
personal y académico.
En este sentido, según Prensky, existen métodos de enseñanza—
como los juegos—que pueden resolver las dificultades en el apren-
dizaje “(…) conozco a profesores que inventan juegos para la ense-
ñanza de las materias…” (2001).
Actualmente en el Ecuador, las formas de aprendizaje se han enfo-
cado en continuar con el mismo sistema educativo, como por ejem-
plo el uso de diapositivas como medios de enseñanza, los foros, 
las mesas redondas, etc. Igualmente, las formas de evaluación no 
han cambiado, y en general la forma tradicional de aprendizaje que 
conocemos hace ya varios años no se ha modificado ni mejorado 
hasta la actualidad. Sin embargo, el uso de las Tecnologías de la In-
formación y Comunicación (TIC) en el Ecuador, reporta un contexto 
óptimo para plantear el uso de juegos serios como una herramienta 
para los procesos de enseñanza aprendizaje.
Según el INEC (Instituto Nacional de Estadísticas y Censos), 9 de 
cada 10 hogares en el país poseen al menos un teléfono celular. El 
36% de los hogares a nivel nacional tienen acceso a internet, 13,5 
puntos más que hace cinco años. También, el 70,5% de las personas 
que usan Internet lo hacen por lo menos una vez al día, seguido de 
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los que por lo menos lo utilizan una vez a la semana con el 26%. 
En 2016, la tenencia de teléfonos inteligentes o smartphones 
creció 15,2 puntos en relación con el 2015, al pasar del 37,7% 
al 52,9% el total de la población con un celular activado. (INEC, 
2016)
Las TIC son una de las mejores herramientas para la enseñan-
za y el aprendizaje, ya que actualmente estamos sumergidos 
en un entorno tecnológico, al cual las generaciones nuevas y 
antiguas han tenido que irse adecuando progresivamente. La 
tecnología como medio de comunicación o educación, entre 
otros fines, cumple un rol muy importante para el desarrollo de 
la sociedad.
Por esta razón, entendemos a la tecnología como un arma im-
portante dentro de la educación, ya que nos permite tener di-
ferentes perspectivas y a la vez nuevas herramientas que nos 
ayudarán en el futuro. Incluso, podríamos afirmar que la forma-
ción que reciban las futuras generaciones será en un mundo 
conectado con base tecnológica, logrando con esto un mejor 
grado de aprendizaje.
Desde el inicio de nuestras vidas, el juego es una de las princi-
pales maneras de aprendizaje. Esta actividad es la que usamos 
en el desarrollo de las habilidades necesarias para caminar y 
relacionarnos con el entorno. Una de sus características princi-
pales es que permite mantener un nivel de concentración de-
seado en las actividades educativas, por lo que son una alter-
nativa como herramienta pedagógica. Entre las estrategias que 
usan el juego, podemos nombrar a los juegos formativos, juegos 
serios o SG (por sus siglas en inglés) y se refieren al mismo tiem-
po a juegos tradicionales o digitales. Este tipo de juegos busca 
aprovechar el ambiente lúdico, para atraer la atención de los 
estudiantes y mejorar el aprendizaje. Los SG no son estrategias 
nuevas y se han utilizado por largo del tiempo. En la actualidad, 
debido al auge de las TIC, han tenido un mayor desarrollo en 
plataformas digitales y de entretenimiento (Vicuña, 2018). 
A veces pensamos que al referirnos a juegos solamente nos 
referimos a diversión y ocio. Sin embargo, la diversión también 
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Imagen 1. Les Chroniques d'Ut-
suuq. 
Se trata de un juego desarrolla-
do en 2019 para el aprendizaje 
de las colonias Europeas y la 





Imagen 2.  Juego de aprendizaje 
Vax! 2014.
Vax! es un juego para aprender 
a prevenir epidemias, los jugado-
res deben prepararse para una 
epidemia mediante la vacuna-
ción de una red que simula una 
comunidad humana real. 
Fuente: http://vax.herokuapp.
com/
puede ser parte del aprendizaje (Img. 1). Los juegos serios incentivan 
la actividad mental ofreciendo beneficios fisiológicos como la esti-
mulación cerebral y son parte importante del desarrollo intelectual; 
gracias a éstos juegos podríamos decir que se crea un desarrollo 
personal permanente en un entorno lúdico, ya que al fomentar el 
aprendizaje con juegos se crean habilidades de manera continua, 
que logran sostenerse en el tiempo.
 
Algunos ejemplos de juegos serios:
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Imagen 3.  Juego de aprendizaje 
“Bumblebee” 20o5. 
Bumblebee es un juego diseñado 
para enseñar a los niños peque-





Los juegos serios son efectivos a la hora de desarrollar ciertas 
capacidades, entre las que podríamos nombrar la toma de deci-
siones a corto plazo, ya que al momento de elegir una respuesta 
en el juego se necesita una reacción correcta y rápida para poder 
ganar o pasar a un siguiente nivel. Además, los juegos ayudan a 
tener una memoria más activa y selectiva, y a la vez un desarrollo 
motriz más desarrollado.  (Vicuña, 2018)
Debido a que nuestro proyecto de titulación utiliza como estrate-
gia principal el concepto de juego serio, es importante poder dife-
renciar un juego serio de otras aproximaciones. A continuación, se 
especifican algunas de sus características relevantes. 
1) Los juegos que usan preguntas de opción múltiple rara vez 
son juegos serios. Pueden considerarse más como juegos casua-
les que cambian el propósito de los bancos de preguntas o eva-
luaciones existentes.
2) Los juegos que proporcionan comentarios discretos y no 
continuos no son juegos serios.
3) Juegos que no proporcionan inmersión al usuario. Los juegos 
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serios son inmersivos y proporcionan una experiencia de usuario 
sofisticada y de compromiso.
4) Juegos que no promueven el descubrimiento de la mecánica 
y los entornos del juego. Los juegos promueven inherentemente 
un tipo de aprendizaje de descubrimiento, este aprendizaje ocurre 
a través de la progresión por etapas de las habilidades. En térmi-
nos de jugador, estos se llaman “niveles”. Para avanzar en el juego, 
uno debe demostrar el dominio de las habilidades, lo que lleva al 
descubrimiento de más atributos y mecanismos de juego.
5) Juegos que tienen un solo camino repetible hacia la Victoria. 
Estos no son juegos “serios”, sino rompecabezas. Realmente no 
juegas y ganas con tales “juegos”, sino que los “resuelves”. Intere-
sante en sí mismos, pero no juegos serios. 
Un juego serio debe incluir los siguientes elementos: medio am-
biente, objeto, reglas, recompensas, suerte/oportunidad.
El juego y la mecánica del juego es decir la parte estructural son 
una combinación y el resultado de los elementos antes descritos. 
Si está evaluando un juego de aprendizaje, pregunte si contiene 
todos estos elementos y cómo interactúan entre sí; cuanto más 
compleja es la interacción, más cambia el juego de casual a formal. 





El Grupo de Investigación en Telecomunicaciones y Telemática 
de la UPS (GITEL), propuso el desarrollo de una aplicación que, 
desde la perspectiva de lo lúdico, haga uso de cuestionarios de-
sarrollados por los docentes de la universidad como una forma 
de estimular el aprendizaje. Es decir, generar juegos a modo de 
trivia, que reten a los estudiantes y que a su vez los ayude a re-
cordar o profundizar los conocimientos adquiridos (ver img. 4). El 
problema se da en la necesidad de diseñar entornos atractivos 
y estimulantes. Los ingenieros desarrollan el software necesario 
para el correcto funcionamiento del juego; sin embargo, es el 
diseñador el que visualizará entornos formativos estimulantes 
que otorguen experiencias a los estudiantes que los motiven e 
impulsen su aprendizaje. (Bravo, 2018)
Imagen 4.  Juego Serio propues-
to por la UPS 2018. 







Diseñar la interfaz gráfica para un juego serio, a través de crite-
rios visuales, estéticos y funcionales que permitan a los usuarios 
una experiencia de usabilidad e interacción con la finalidad de 
generar un aprendizaje autónomo e independiente para los es-
tudiantes.
Establecer los requerimientos de los usuarios para resolver la 
falta de conocimientos de los estudiantes de la Universidad Po-
litécnica Salesiana al momento de rendir exámenes educativos.
Definir el concepto visual de la interfaz, la arquitectura de la in-
formación y recursos gráficos como método de acercamiento e 
interés de los estudiantes en el área de aprendizaje.
Implementar la interfaz gráfica, a un juego serio para captar el 
interés de los estudiantes, logrando resultados idóneos dentro 




ALCANCE Y DELIMITACIÓN 
DEL PROYECTO
El producto de este proyecto de titulación, se refiere al desa-
rrollo de la interfaz gráfica de un juego serio que permita a los 
estudiantes mejorar sus habilidades académicas de una mane-
ra atractiva y emocionante. 
Razón por la que se ha determinado que un juego interactivo, a 
manera de trivia, con varios niveles y diseño de interfaz, permi-
tiría que los estudiantes se interesen por los contenidos de sus 
materias. Actualmente, la tecnología juega un papel importante 
dentro de la vida de un 80% de estudiantes (Roca, 2015), por 
lo cual es necesario involucrar lo académico con lo interactivo 
y el aprendizaje. El resultado se concretará en la facilidad de 
aprendizaje de los estudiantes y de esta manera su motivación 
por desarrollar y ampliar sus conocimientos en el área que fue-
re necesaria.
Con este fin, se necesita realizar un análisis de los requerimien-
tos gráficos del proyecto, conjuntamente con la creación de 
una interfaz gráfica inicial y desarrollo de evaluaciones piloto. 
Buscando a la vez la implementación de correcciones y el de-
sarrollo de evaluaciones finales. Juntamente con el ajuste de la 





Para el desarrollo de este proyecto de titulación se utilizó la me-
todología de Jesse James Garret, la misma que se describe en 
la imagen 5 y que se refiere a un proceso de 5 etapas: estrate-
gia, alcance, estructura, esqueleto y superficie. 
Imagen 5.  Metodología de 






La estrategia es el punto de partida para lograr ejecutar el 
proyecto, ya que en esta primera etapa se definirán los alcan-
ces del mismo, para lo cual se necesita conocer claramente las 
necesidades de los usuarios e interpretarlas correctamente; lo 
ideal es relacionar directamente los objetivos planteados con 
las necesidades de los usuarios (Garrett, 2011) y de esta ma-
nera conseguir una solución clara, sistemática y organizada. Es 
por lo tanto que en esta primera etapa de la metodología se 
aplicaron los siguientes métodos:
Entrevistas. Los usuarios de un producto deben ser el foco 
principal del trabajo de diseño. Son las personas que utilizarán 
el producto para lograr un objetivo (no sus gerentes o equipo 
de apoyo). Entrevistar a los usuarios actuales y potenciales ilu-
mina el efecto que la experiencia con la versión actual de un 
producto puede tener sobre cómo se comporta y piensa el 
usuario sobre las cosas (Cooper, 2007).
En la primera etapa se desarrollaron entrevistas tanto a los 
directores/encargados del proyecto como a los estudiantes de 
la Universidad Politécnica Salesiana, lo cual nos permitió reco-
lectar una información sólida y clara para iniciar nuestro pro-
yecto; con la información de los estudiantes se desarrollaron 
modelados de usuario, que detallan datos reales y problemas 
frecuentes de un universitario. Luego de recopilar esta infor-




¿Cómo se ve actualmente el sistema educativo actual?
¿Cuáles son las peores experiencias en el ámbito académico?
¿Cómo se ve la forma de enseñanza actual en la Universidad?
¿Cuáles son las molestias al momento de estudiar?
¿Qué medios y cómo sería la forma de enseñanza ideal? 
Posteriormente, se realizó la recolección de la información de-
sarrollada por el grupo de trabajo “GITEL” de la Universidad Po-
litécnica Salesiana—UPS. 
Definiendo de esta manera un brief, que nos enfoca claramen-
te las directrices que se tenía que cumplir dentro del proyecto. 
Siendo el brief un método que plantea informar o definir oficial-
mente el trabajo a realizar y las tareas que incumben a los par-
ticipantes (Keenan, 2011). 
Luego, con base en el entorno desarrollado en la UPS y de las 
actividades de los estudiantes, pudimos definir claramente los 
modelados de usuarios teniendo claro el concepto de cómo, 
cuándo y qué debemos conocer, ya que esto nos permitirá ha-
cer nuestro proyecto mucho más claro en cuanto a interacción, 
teniendo en cuenta que crear modelos descriptivos de nuestros 
usuarios es una herramienta única y poderosa para el diseño de 
interacción (Cooper, 2007).
El enfoque se refiere al componente en la cual se define a 
¿dónde quiero llegar con mi proyecto? 
¿Qué puedo hacer y que no? 
¿Quién es mi público objetivo?, entre otros elementos. 
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Según Garret (2011), “la estructura define la forma en que las 
características y las funciones del sitio encajan entre sí. Pero 
esas características y funciones son el alcance del sitio”.
Para poder definir las características y funciones del proyecto 
como tal, se plantearon algunos métodos, entre ellos el análisis 
de homólogos en el cual se escogieron seis aplicaciones lúdi-
cas, que utilicen estrategias de aprendizaje y modelos de inte-
racción con estudiantes, como Duolingo, Dots, Lumosity, Pure 
math, Peak y finalmente Khan Academy, las mismas que fueron 
evaluadas en base a parámetros específicos como el target, la 
retícula, la línea gráfica, la mecánica del juego y los recursos que 
se utilizan, para lo que se creó una tabla por cada aplicación.
La siguiente herramienta que se utilizó fue una encuesta, rea-
lizada a estudiantes universitarios de la UPS. Al respecto, de-
bemos acotar que en este proceso, las personas encargadas 
del proyecto es decir tanto el coordinador como el director, 
no permitieron realizar las encuestas debido a problemas de 
Imagen  6.  Material 
Design. La cuadrícula 
de diseño de Material 
Design está compuesta 
por tres elementos: (1) 
columnas, (2) canalones 
y (3) márgenes, esta 
retícula se utilizó como 
uno de los parámetros 








Esta parte de la metodología indica claramente la parte abs-
tracta, es decir la parte intuitiva y que da forma, definiendo de 
manera ordenada todas y cada una de las características de 
navegación del usuario, en base a la información recolectada 
previamente en las etapas anteriores (Garrett, 2011). 
Según el contexto abordado en este tema, se pudieron aplicar 
algunos métodos, los mismos que son explicados a continua-
ción:
Arquitectura de la información. Inicialmente planteada por el 
grupo GITEL, es una estructura enfocada desde el punto de 
vista funcional, en base a los requerimientos definidos por el 
grupo para lograr el objetivo del proyecto. 
Este mapa de navegación se desarrolló por el programador del 
departamento GITEL (fig. 1). 
comunicación, de relación con el proyecto y principalmente por 
la desinformación emitida durante el proceso. Finalmente, se 
cumplieron y para dichas encuestas se plantearon una serie de 
preguntas para definir datos importantes como el uso de dis-
positivos móviles, cuáles son los que más utilizados, o las aplica-
ciones educativas utilizadas con mayor frecuencia por los estu-
diantes, entre otras. 
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Figura  1.  Arquitectura de la 
información inicial. Desarro-
llada por el grupo GITEL. 
Fuente: Max Ulloa, progra-
mador de la aplicación.
Pruebas de usabilidad. Este método se utilizó para evaluar el 
desempeño de la aplicación, utilizando preguntas puntuales 
para evaluar los objetivos planteados en el proyecto. Las prue-
bas de usabilidad se centran en medir qué tan bien los usuarios 
son capaces de completar tareas específicas y estandarizadas, 
así como qué problemas encuentran al hacerlo. Los resultados 
a menudo revelan áreas donde los usuarios tienen problemas 
para comprender y utilizar el producto, así como lugares don-
de los usuarios tienen más probabilidades de tener éxito (Coo-
per, 2007). Las pruebas de usabilidad fueron desarrollados en 
la UPS y aplicadas a tres estudiantes de cada área del cono-
cimiento: Ciencias Ambientales, Ciencias Tecnológicas, Ciencias 
Sociales, Ciencias Administrativas y Ciencias Educativas. En las 
sesiones con los estudiantes se documentaron las inquietudes 
y dificultades que presentaba la aplicación tomando en cuenta 
sus motivaciones..

























En la etapa de esqueleto se define la ubicación de los distin-
tos elementos de la interfaz como botones, bloques de texto, 
controles o fotografías, todo esto con la función de encontrar 
fácilmente los elementos y obtener el mayor efecto y eficacia 
en la aplicación (Garrett, 2011). 
En esta etapa al igual que las anteriores se aplicaron dos mé-
todos, el primero de ellos consiste en el diseño de wireframes, 
los mismos que se planifican tomando en cuenta los requeri-
mientos de los usuarios, en base a las pruebas de usabilidad y 
principalmente en base al desarrollo de las jerarquías tanto de 
texto, botones, etc. 
Para esta etapa los wireframes se crearon utilizando Adobe 
Illustrator considerando aquellos detalles de la interfaz que se 
implementarían en etapas posteriores. 
La etapa de prototipado constó primero de un prototipo en 
papel o de baja fidelidad. Esta herramienta nos permitió ob-
servar errores que debían ser corregidos en la siguiente fase. 
Una segunda fase, luego de la validación de los wireframes, dió 
paso a un prototipado de mayor fidelidad, utilizando Adobe XD. 




Finalmente, en la etapa de la superficie, logramos validar la in-
formación obtenida anteriormente y con base en los resultados 
definimos la interfaz gráfica y la experiencia del usuario, tenien-
do en cuenta que la superficie es la compilación del contenido, 
la funcionalidad y la parte visual con el objetivo de satisfacer 
las necesidades y expectativas de los usuarios a los que está 
dirigido el proyecto (Garrett, 2011). 
También, en esta etapa se definieron aspectos como la icono-
grafía, cromática, sonidos  y tipografía, así también se utilizaron 
algunas estrategias de diseño emocional. 
El resultado se evaluó nuevamente mediante la aplicación de 
pruebas de usabilidad, las que nos ayudaron a verificar si la 
propuesta cumplía con los objetivos planteados inicialmente y 




¿Quiénes son y como llegar a 
nuestros usuarios?
En la parte inicial de la estrategia como bien mencionamos apli-
camos un brief el cual estuvo enfocado en los requerimientos 
del proyecto, para esto se realizó una entrevista al Ingeniero 
Jack Bravo, quien fue la persona que nos contactó y que solici-
tó la ayuda de un diseñador para el proyecto “Juego Serio”, la 
entrevista se la realizó el día 18 de octubre del 2018, y en la cual 
se explicaron los puntos centrales del proyecto. 
05.
RESULTADOS
Luego de analizar cada etapa de la metodología y conocer los 
procesos que se siguieron para cada una de ellas, explicare-
mos los resultados obtenidos al desarrollar los métodos en 
cada una de las etapas, teniendo en cuenta que cada método 
específico tuvo un día de sesión con nuestro usuarios.
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Esta sesión se realizó también con el diseñador encargado de 
la UPS, el Dis. William López que era también el coordinador del 
proyecto, ya que conjuntamente las decisiones que se toma-
sen, sería en mutuo acuerdo, ese mismo día se plantearon las 
especificaciones claras con el programador del proyecto el Sr. 
Max Ulloa, quien era el encargado de la parte funcional de la 
aplicación. 
Es en esta reunión en donde se especificaron puntos clave para 
dar inicio al proyecto, como por ejemplo para qué público nos 
enfocaremos, quienes serían nuestros usuarios, que se podría 
realizar en la aplicación y que no se podría hacer, entre otras 
cosas. 
Dicha reunión, y a la vez entrevista, nos permitió realizar un 
brief que lo detallamos a resumen a continuación, teniendo en 
cuenta que el formato y toda la parte investigativa se encon-
trará adjunta en los anexos. 
En el brief pudimos obtener información acerca de los usuarios, 
del objetivo y funcionalidad de la aplicación, necesidades de los 
estudiantes, requerimientos de la aplicación y las posibles so-
luciones a la misma. 
Entonces, en cuanto a los usuarios los definimos de la siguiente 
manera: 
Estudiantes universitarios de la Universidad Politécnica Sale-
siana de 18 a 25 años de edad, quienes gocen de las capa-
cidades económicas para el uso de un smartphone personal; 
además quienes tengan la disponibilidad de acceso a internet.
El objetivo de la aplicación lo que busca es fomentar el aprendi-
zaje a base del juego, es decir mientras se juega se aprende, en 
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el tiempo que se cometa equivocaciones se va a obtener una 
retroalimentación más profunda y los conocimientos van a ser 
más retentivos. 
La funcionalidad de la app se basará en que los docentes de 
cualquier área del conocimiento ya sea 
1. Ciencia y Tecnología, 
2. Ciencias Administrativas, 
3. Educación, 
4. Ciencias Sociales o 
5. Ciencias Ambientales, 
puedan cargar un banco de preguntas en la que los estudian-
tes puedan facilitar su aprendizaje referente al tema o clase 
que se encuentren evaluando los docentes, teniendo en cuenta 
que se deberá desarrollar recompensas.  
Tomemos en cuenta también que los estudiantes son quienes 
actualmente usan la tecnología a diario, y se busca implemen-
tar una nueva forma de aprendizaje en correlación con la for-
ma tradicional. Explicando que como docentes el objetivo es lo-
grar que los estudiantes aprendan sin necesidad de hacer una 
materia tediosa y cansada por medio de un dispositivo móvil. 
En la aplicación se podrán realizar actividades de juegos al res-
ponder las preguntas, ver una tabla de posiciones en la que se 
encuentra el jugador, además de ver los niveles, entre otros 
elementos. Para poder jugar no es necesario estar en un lugar 
específico, ni disponer de algún otro elemento adicional.   
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Con esta información se definió el target como el grupo de jó-
venes universitarios (17-24 años), que utilizan un dispositivo 
móvil y que se identifican como millennials, pues se trata de 
un grupo que puede categorizarse como nativos digitales pues 
se desenvuelve casi naturalmente en un contexto de tecnolo-
gía digital. Adicionalmente, con esta información se realizaron 
4 modelados de usuarios, como una forma de sistematizar los 
usuarios reales y entender su comportamiento con respecto al 
proyecto. 
En los modelados de usuarios aplicamos la información obte-
nida previamente además de las entrevistas de usuarios que 
nos permitieron entender el contexto en el que los estudiantes 
universitarios viven, se desarrollan e interactúan; dichos mode-
lados de usuarios describen en específico el nombre, la edad, 
el estado civil, el lugar de residencia, además de una frase que 
explique muy rápidamente sus objetivos, además de una breve 
reseña de su persona y un escenario de su vida cotidiana, en 
el que podamos entender el entorno en el que se desenvuelve. 
Teniendo en cuenta que aunque las personas se representan 
como individuos específicos, representan a su vez un tipo de 
usuario de un producto interactivo específico (Cooper, 2007, p. 
56-68), es decir que a pesar que los individuos sean personas 
únicas, representan a un grupo generalizado de personas, es 
por esto que se desarrolla un modelado de usuario, de un gru-
po que cuenta con las mismas opiniones, características y ex-
pectativas. Los perfiles de usuario creados para este proyecto 
son los siguientes:
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“Quisiera tener más tiempo para disfrutar las cosas que 
verdaderamente me importan, disfrutar con mis amigos”
Paúl es un joven bastante eufórico y sentimental, le gus-
ta ver películas y series, vive en la provincia del Azuay 
en el cantón Gualaceo. Actualmente estudia la carrera 
de Ingeniería en Sistemas en la Universidad Politécnica 
Salesiana sede Cuenca, este ciclo ha pagado el valor de 
$2200, ya que ha tenido que matricularseordinariamen-
te, además de una materia que se encuentra haciendo 
segunda matrícula. Dicha cantidad de dinero la obtiene 
por ayuda de su madre, ya que se encuentra en Estados 
Unidos, es hijo de un matrimonio violento, por lo cual sus 
padres decidieron separase. Vive bajo la tutela de sus 
abuelos maternos. No le gusta estudiar prefiere salir con 
sus amigos a jugar fútbol. Piensa en la diversión antes 
que en su futuro.
Hoy 24 de abril tiene clases a las 7 de la mañana en la 
universidad y necesita coger el bus que sale a las 5 de 
la mañana, por lo tanto necesita levantarse a las 4. Al 
llegar a la universidad se encuentra con sus amigos pero 
siempre prefieren ir a jugar en vez de realizar tarea. En el 
almuerzo come con ellos, y en la tarde se encuentra con 
su enamorada. No se preocupa por el examen que tiene 
a las 7 de la noche. Recibe un resultado desagradable, 















“Prefiero utilizar mi celular en mis tiempos libres, cuando 
tengo que estudiar a veces no me concentro ya que ten-
go muchas conversaciones que responder”
Samantha es hija única, cuenta con la sobreprotección 
de sus padres y afortunadamente tiene todas las co-
modidades que cualquier persona no las tuviera, es una 
joven que le apasiona el cuidado ambiental y prefiere 
días fuera de la ciudad, sin embargo nunca suelta su dis-
positivo móvil, ya que es el mejor del mercado y princi-
palmente lo usa para redes sociales, aproximadamente 
unas 18 horas. No cuenta con una supervisión clara por 
parte de sus padres, ya que argumenta que es mayor 
de edad y puede utilizar su dispositivo el tiempo que ella 
cree conveniente, en el ámbito estudiantil no se desem-
peña de la mejor manera, sin embargo cumple con las 
notas base para pasar los ciclos de su carrera.
Hoy 3 de junio Samantha tiene que rendir el examen final 
de botánica, para lo cual tiene que estudiar demasiado, 
ya que dicho examen será el que determine si aprueba o 
no la materia, ella está muy asustada pues la noche an-
terior no se ha preocupado por estudiar y ha preferido 
mantenerse al tanto de todo lo que ha pasado con sus 
amigos por medio de las redes sociales, se siente pre-
sionada y no encuentra ningún otro método de estudio 
que le pueda facilitar para estudiar a mayor velocidad, 






A la vez como resultados de las entrevistas con los usuarios en 
este caso de la UPS, obtuvimos que muchos de los estudiantes 
piensan que el sistema educativo actual es monótono, abu-
rrido, no cuenta con nuevas metodologías de enseñanza y en 
algunas de las ocasiones a los estudiantes entrevistados les ha 
tocado hacer hasta tercera matrícula en una materia, lo que 
involucra tiempo y dinero extra, sin embargo también dicen es-
tar conscientes que no solo depende de los profesores, sino de 
cada uno de los estudiantes, argumentan que incluso sería de 
gran ayuda, buscar nuevos métodos que incluyan el aprendiza-
je desde la casa, ya que de esta manera se logra aprender sin 
estar movilizándose a la universidad, algunos de ellos plantean 
relacionar el aprendizaje con otras carreras y otros docentes, 
mientras que a otros les gustaría ver en su malla curricular ma-
terias que estén ligadas directamente con su carrera, ya que al 
ver materias que no son de su agrado y que no se relacionan 
con su carrera escogida, no les produce ganas de estudiar, y 
esto influye como un problema que no cuenta con el aprendi-
zaje de los estudiantes.
Figura 2.  Entrevistas. Para 
desarrollar conocimientos 
básicos sobre juegos que 
utilizan  los estudiantes de 
la UPS efectuadas  el 15 de 




El contexto para desarrollar la 
aplicación
En la etapa de los alcances, se planteó la ejecución de las en-
cuestas, las mismas que se realizaron a través de los formu-
larios de google, ayudado por el asesoramiento del Dis. Galo 
Carrión, quien nos facilitó el modelo de encuesta para poder 
aplicar a los estudiantes de la UPS; en esta parte del proyecto 
surgieron muchos imprevistos, en este caso se negó la reali-
zación de las encuestas por parte del director y coordinador 
del proyecto ya que argumentaban que las encuestas no eran 
necesarias para el proyecto, sin embargo, al momento de dia-
logar y proponer que las encuestas nos ayudarían a corroborar 
la información emitida por los mismos, iba a ayudar a que el 
proceso se desarrolle de la mejor forma posible, sin que existan 
problemas futuros. 
Es de esta manera que las encuestas nos ayudaron con la ob-
tención de información clave y relevante, teniendo en cuenta 
que los resultados fueron muy simbólicos para entender el pro-
ceso del proyecto. Se adjunta el modelo de encuesta en la sec-
ción de anexos. 
Las encuestas fueron realizadas vía online por los estudiantes 
de las carreras de ingeniería en biotecnología, comunicación 
social y contabilidad y auditoría, los mismos que corresponden 
a las áreas de ciencias ambientales, ciencias administrativas, 
40Patricia Bermeo Astudillo
y ciencias sociales, teniendo en cuenta que las 2 áreas de co-
nocimiento restantes fueron omitidas por falta de seriedad y 
compromiso de los estudiantes, además de esto la mayoría de 
los estudiantes quienes realizaron la encuesta fueron mujeres, 
obteniendo así los resultados siguientes con los porcentajes 
establecidos correctamente.
Figura  3.  Resultados en-




Posteriormente, se conoció los resultados de los dispositivos 
electrónicos que más utilizan los estudiantes, el sistema opera-
tivo manejado en su mayoría que en este caso resultó siendo el 
sistema Android, de esta manera el enfoque de la aplicación fue 
diseñado para dicho sistema. Se enfatizó además en las activi-
dades diarias que hacen los estudiantes diariamente obtenien-
do los siguientes resultados:
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Figura 4.  Resultados en-
cuestas de universitarios 
UPS. 
Fuente: Autor.
En las encuestas se preguntó incluso sobre las diferentes for-
mas de uso de una aplicación y cómo les parecería el uso de 
elementos multimedia, tutoriales, videos, etc. 
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A la vez se realizaron preguntas sobre cómo sería una aplicación 
ideal y desde qué perspectiva lo sería, se hicieron preguntas cla-
ras y concisas para determinar las posibles soluciones que se 








Finalmente, se concluyó con una pregunta relacionada con el 
tema de secuencias, de orden y de organización, lo cual nos 
ayudaría posteriormente en el diseño de la arquitectura de la 
información, lo cual es sumamente importante ya que poste-
rior a la etapa de alcances nos encontramos con la etapa de 
la estructura, la misma que nos ayudará a definir el orden y la 
organización de nuestra aplicación como ya lo habíamos expli-
cado con anterioridad.




El análisis de homólogos fue muy importante para poder deli-
mitar nuestra aplicación tomando en cuenta que existen varias 
aplicaciones lúdicas con un enfoque hacia estudiantes univer-
sitarios, para lo que se escogieron seis aplicaciones móviles, 
enfocadas en varios públicos, con necesidades diferentes, en 
base a este análisis se logró conocer sobre las posibilidades de 
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nuestra aplicación, tomando en cuenta la línea gráfica, la me-
cánica del juego,  entre otros factores. 
Además de esto usamos una referencia de la aplicación de 
duolingo para la retención a los usuarios que fue fuente de ins-
piración para el desarrollo de nuestra aplicación, encontramos 
esta información en la página  denominada “8 tácticas de re-
tención de usuarios probadas en 300 millones de usuarios” en 
una de las tácticas nos indica sobre los desencadenantes, dice 
que un "desencadenante" es un aviso de un usuario para que 
tome medidas. Hay dos tipos de desencadenantes:
Disparadores internos (por ejemplo, lugares, situaciones, emo-
ciones, personas), y los 
Disparadores externos (por ejemplo, correos electrónicos, no-
tificaciones móviles, vallas publicitarias, anuncios). 
Entendiendo que las personas son más susceptibles de actuar 
si el activador externo está alineado con un activador interno 
(Growth.Design, 2019).
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Tabla 1  Análisis 1 de la aplica-
ción de Duolingo obtenida de 
App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 2.  Análisis 2 de la aplica-
ción de Lumosity obtenida de 
App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 4.  Análisis de la apli-
cación Dots obtenida de App 
Store. Fuente: Autor.
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Tabla 5.  Análisis de la aplica-
ción Khan Academy obtenida 
de App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 6.  Análisis 5 de la apli-
cación Pure Math obtenida de 
App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 7.  Análisis 6 de la apli-
cación Peak obtenida de App 
Store. Fuente: Autor.
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Por lo tanto, en base a esta información obtenida en relación 
con los resultados de las encuestas, y posteriormente al análi-
sis, de homólogos conjuntamente con la información previa re-
cibida en la entrevistas a los estudiantes y coordinadores del 
proyecto, nos permitieron elaborar un mapa con respecto a 
las posibilidades de la aplicación y al posible funcionamiento 
de la misma, creando así una tabla descriptiva con respecto 
a los alcances específicos del proyecto, teniendo claro lo que 










Posibilidad de jugar en 5 áreas del conocimiento, ciencias socia-
les, ambientales, educativas, tecnológicas y administrativas.
Uso de tipografía Sans Serif en relación al análisis previo de los 
homólogos y según características de las aplicaciones.
Se obtiene medallas como recompensas, en las medallas se en-
cuentran íconos simbólicos.
Se planteó crear diseño emocional para la retención de los 
usuarios.
Se mostrarán imágenes referentes a cada área del conoci-
miento.
Se dispondrá de un botón de confirmación de respuestas.
Se contará con comodines de tiempo, ayuda y repetición de 
pregunta.
Se puede vincular con facebook, gmail, correo electrónico y 
número telefónico.
Retar a usuarios, amigos de facebook, amigos de la plataforma.
Cambiar fotografía.
Cambiar datos de usuario.
Pueden salir y entrar a la app cuando lo deseen.
Se presentará una pregunta de oportunidad para pasar niveles.
Se puede visualizar los niveles y los logros.
No se puede jugar con personas que no tengan el juego.
No se puede realizar intercambios de usuarios.
Necesita de la conexión a internet.
Tabla 8.  Análisis y especifica-
ciones de los alcances de la 
aplicación. Fuente: Autor.
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Como resultado obtenido de la parte de la estructura, se ana-
lizó exhaustivamente la arquitectura de la información actual 
en base a pruebas de usabilidad, gracias a esto pudimos ob-
servar los errores que se estaban presentando en la aplica-
ción propuesta por el grupo de GITEL teniendo en cuenta la fig 
6 de este documento, es decir la arquitectura de información 
planteada por el departamento antes descrito; gracias a las 
pruebas de usabilidad se obtuvieron varias características que 
se debían mejorar tanto en la parte funcional como en la visual. 
Las pruebas se las realizaron en el siguiente orden secuencial 
y seguidos por horarios, la aprobación estuvo por parte del di-
rector Jack Bravo y se ejecutaron las pruebas a 3 estudiantes 
de cada área del conocimiento, quienes se explican y especi-
fican a continuación, cabe recalcar que para el desarrollo de 
las pruebas se les comentó a los estudiantes sobre el tema, es 
decir se creó un protocolo de bienvenida para explicar que se 
estaba trabajando en la implementación de la aplicación inte-
ractiva denominada “Juego Serio” que consistía en jugar una 
trivia de preguntas y respuestas referentes a una temática o 
asignatura universitaria determinada. 
También se les explicó a los estudiantes que al realizar las prue-
bas de usabilidad lo que estaba siendo evaluado era la aplica-
ción y más no el estudiante, pidiéndoles de esta manera que 
actuarán con naturalidad y que respondieran con honestidad 
el cuestionario que se les adjuntó. Se les solicitó además que 
mientras realizan las tareas describan en voz alta todas las ac-
ciones, así como cualquier opinión que tuvieran. El objetivo era 
también simular la situación real en la cual operaría el sistema 
de manera autónoma. 
Se probaron los siguientes aspectos:funcionalidad, estructura 
espacial, diseño visual, diseño de interfaz del sistema es decir 
botones, tipografía, textos, cromática, etc., navegación e inte-
ractividad y posibles nuevas técnicas. 
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Martes 13 de Noviembre 
Ciencia y Tecnología
 
1er Estudiante 11:00 - 11:20  
Participante 1     
Ing. Electrónica Edad: 24 años
2do Estudiante 11:20 - 11:40  
Participante 2    
Ing. Electrónica Edad: 25 años
3er Estudiante 11:40 - 12:00  
Participante 3    
Ing. Electrónica Edad: 22 años
Ciencias Administrativas
1er Estudiante 12:00 - 12:20  
Participante 4           
Contabilidad Edad: 22 años
2do Estudiante 12:20 - 12:40  
Participante 5           
Contabilidad Edad: 26 años
3er Estudiante 12:40 - 13:00 
Participante 6           
Contabilidad Edad: 21 años
Ciencias Sociales
1er Estudiante 08:00 - 08:20  
Participante 7 
Comunicación S. Edad: 24 años
2do Estudiante 08:20 - 08:40  
Participante 8   
Comunicación S. Edad: 21 años
 
3er Estudiante 08:40 - 09:00 
Participante 9  
Comunicación S. Edad: 21 años
Martes 20 de Noviembre
Ciencias Ambientales
1er Estudiante 11:00 - 11:20  
Participante 10     
Biotecnología  Edad: 21 años
2do Estudiante 11:20 - 11:40  
Participante 11   
Biotecnología  Edad: 21 años
3er Estudiante 11:40 - 12:00 
Participante 12   
Biotecnología  Edad: 20 años
Ciencias de la Educación 
1er Estudiante 18:00 - 18:20  
Participante 13     
Educación Básica  Edad: 19 años
2do Estudiante 18:20 - 18:40  
Participante 14     
Educación Básica  Edad: 20 años
3er Estudiante 18:40 - 19:00 
Participante 15      
Educación Básica  Edad: 25 años
HORARIOS PARA LOS TEST DE USABILIDAD 
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Figura  8 y 9.  Aplicación de 
las pruebas de usabilidad UPS 
2018. Fuente: Autor.
En estos horarios se realizó la ejecución de las pruebas de usa-
bilidad con sus respectivos comentarios y análisis de cada uno 
de los estudiantes, por lo cual posterior a esto se tabularon los 
datos obtenidos en una encuesta sobre la aplicación y a su vez 
se recolectó la información que cada uno de los estudiantes 
proporcionaron al momento de realizar las pruebas, las cuales 
nos sirvió para entender y reestructurar la arquitectura de la 
información, entendiendo que son pasos consecutivos que se 
desarrollaron para poder obtener un mejor resultado. Para las 
pruebas de usabilidad se plantearon varias tareas que los usua-
rios tenían que realizar, las mismas que se describen en la si-
guiente figura.
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Figura  10.  Descripción de las 
tareas cumplidas por los es-
tudiantes en los test de usa-
bilidad realizados en la UPS en 
2019. Fuente: Autor.
La propuesta de Juego Serio, planteada por el departamento 
de GITEL, desarrolló las pantallas de la aplicación (fig. 11) en las 
que se pueden observar todas las tareas que pueden desarro-
llar los usuarios. Estas pantallas fueron con las que los usuarios 
debían interactuar y a la vez emitirnos una retroalimentación, 
incluso algunos de los usuarios comentaban que no comprenden 
algunas partes y preguntaban ¿Por qué es un juego si es tan 
aburrido?.
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Figura  11.  Pantallas del Juego 
Serio propuestas por el progra-
mador.
Fuente: Max Ulloa, programador 
de la aplicación UPS 2018.
Las tareas tenían un mínimo grado de dificultad, ya que en 
algunos casos había un error de programación que se cerra-
ba inesperadamente la aplicación, lo cual mostraba un des-
agrado en los usuarios, sin embargo el objetivo era descubrir 
problemas relacionados con la navegación, la estructura de 
la información y a la vez la apreciación gráfica de la aplica-
ción, por lo cual realizamos una tabla descriptiva con los re-
sultados tanto de la tabulación como de la observación del 
comportamiento de los usuarios. 
61Patricia Bermeo Astudillo
Tabla 10.  Resultados de la 
perspectiva de los usuarios 
de la aplicación “Juego Serio”. 
Autor.
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Siendo las opiniones y observaciones de los usuarios de suma 
importancia para el proyecto se creó una tabla con los puntos 
positivos, negativos, problemáticos y perceptivos de los usua-
rios, al igual del análisis por parte del investigador, quien fue el 
observador de los pasos y expresiones de los usuarios para ob-
tención de un análisis con mayor profundidad.
Tabla  11.  Resultados de la 
perspectiva de los usuarios 





Debemos tener en cuenta también que la estructura define las 
decisiones futuras de los usuarios, ya que la estructura es la 
guía previa y la forma en la que los usuarios realizarán las activi-
dades de la aplicación. Entendiendo esto se propuso una nueva 
arquitectura de información que se base en los requerimientos 
obtenidos de los estudiantes y a la vez de los resultados inves-
tigativos de este proyecto.





Elementos para la   
navegación
En la etapa “esqueleto”, se propuso el prototipo inicial en base 
a las pruebas de usabilidad con los estudiantes, para los cual se 
obtuvieron algunos resultados inmediatos, sin embargo la selec-
ción de algunos elementos no fue la acorde a los requerimientos 
iniciales, y como factor negativo, se presentó un imprevisto por 
parte del director del proyecto el Ing. Jack Bravo, ya que nos supo 
comentar que el programador ya no iba a continuar con el pro-
yecto, por lo que tuvimos que presentar una primera propuesta 
en base a los únicos datos que obtuvimos y con la limitación de 
no poder cambiar la arquitectura de la información, ya que su 
argumento fue el no tener un programador que modificara las 
funcionalidades de la aplicación para poder implementar nuestra 
nueva propuesta, esta situación se registró como un problema 
serio ya que fue un proyecto en el cual las nuevas propuestas no 
eran bien recibidas, por lo que se presentó una propuesta for-
zada a seguir la misma arquitectura de información que se en-
contraba evaluada por los estudiantes y que como bien expre-
samos anteriormente, contaba con algunas carencias en cuanto 
a funcionalidad, a estructura, diseño, etc., sin embargo se emitió 
una propuesta por el cumplimiento de confidencialidad con la ins-
titución para evitar malos entendidos, sin embargo como parte 
del proyecto de titulación se procedió a desarrollar una nueva 
propuesta con los datos obtenidos y con el desarrollo de un pro-
totipo para entender la funcionalidad de la aplicación sin la nece-
sidad de implementarla, es así que la primera propuesta gráfica 
fue la siguiente:
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Figura  13.  Primera propuesta 
de interfaz gráfica utilizando la 
arquitectura de información/es-
tructura inicial propuesta por el 
programador. Fuente: Autor.
66Patricia Bermeo Astudillo
Luego de entregar esta primera propuesta de interfaz gráfica, 
la misma que también tuvo cambios, ya que los encargados del 
proyecto en la UPS, eran quienes lo aprobaban, sin embargo y 
como ya lo venimos mencionando en varias ocasiones, se retomó 
los análisis y los resultados para plantear una nueva propuesta 
que no tenga limitantes y que se base plenamente en los reque-
rimientos de los usuarios permitiendo que los mismos disfruten 
de una aplicación que contenga una experiencia de usuario con-
fortable y una interfaz de usuario ideal. Por eso, nuevamente se 
inició el proceso para lo cual se aplicaron conocimientos previos 
para el prototipado en papel más conocido como prototipado 
de baja fidelidad, el cual permitió verificar la factibilidad de las 
ideas, verificar la utilidad de la aplicación, y validar los requeri-
mientos y objetivos de los usuarios.
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Figura  14. Prototipado en 
papel. se adjuntan recomen-
daciones de los expertos como 




Por lo tanto, con los resultados del prototipado y con los cam-
bios efectuados según criterios de los expertos, se modificaron 
varios elementos como botones, textos, jerarquías, entre otras 
cosas, obteniendo así los elementos claros y ordenados mi-
nuciosamente para conseguir buenos resultados, recordando 
que el manejo de botones y de elementos influye directamen-
te en la experiencia del usuario. Para el manejo de pantallas 
y requerimientos de los usuarios nuevamente se pusieron en 
práctica algunas de las tácticas de la aplicación de duolingo 
como por ejemplo:
“(…) la Ley de Hick que dice que el tiempo que toma tomar una 
decisión aumenta con el número y la complejidad de las tareas. 
Si se resalta una opción, hay que asegurarse que las otras op-
ciones no compitan por la atención del usuario. La táctica del 
Camino Feliz que intenta ofrecer una experiencia "simplificada" 
con dificultad reducida, incluso si tiene que engañar a los usua-
rios un poco. Es una excelente manera de: aumentar la tasa 
de activación y la participación al incorporar nuevos usuarios 
y aumentar la retención de usuarios cuando los usuarios re-
sucitados regresan después de una larga pausa. La táctica de 
Efecto Zeigarnik es cuando la gente recuerda las tareas incom-
pletas mejor que las tareas completadas. Un famoso ejemplo 
de diseño UX de este efecto es el uso de barras de progreso 
para guiar el comportamiento de un usuario. La última táctica 
es la Segmentación de usuario es decir personas que han re-
gresado después de una pausa y los que acaban de comenzar 
a aprender, ya que las personas que vuelven después de un 
largo tiempo tienen un 20% menos de probabilidades de que-
darse en la aplicación que un usuario nuevo”. (Growth.Design, 
2019).
Como resultado y aplicación de todo lo obtenido en cuanto a in-
formación real y a investigación se realizó la primera propuesta 
de los wireframes, tomando en cuenta los puntos de vista que 
hemos descrito con anterioridad, y en base a los resultados 
obtenidos de las etapas anteriores.
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Figura  15.  Propuesta de Wire-
frames.
Fuente: Autor.
Este fue el resultado de los wireframes planteados, con 
especificaciones de jerarquía en cuanto a botones y al uso 
de cuadros de texto entre otras cosas, teniendo en cuenta 
que esta propuesta de wireframes soluciona posiblemente 
la navegabilidad de la aplicación, recalcando que los wire-
frames ayudan a tener una estructura de la aplicación con 






Como parte final y resultado obtenido de toda la ejecución de 
la metodología de Jesse James Garret llegamos a la etapa de 
la superficie, en la cual se aplicó todo lo evaluado y se ejecuta-
ron todas las recomendaciones obtenidas tomando en cuenta 
que en esta parte los requerimientos eran muy importantes; la 
aplicación fue diseñada estrictamente para dispositivos Android, 
ya que en los resultados de las encuesta el 76,9% de los estu-
diantes disponía de ese sistema operativo en su Smartphone, de 
esta manera se indica a continuación el dispositivo específico al 
cual está diseñada la interfaz. 
Imagen 7.  Indicadores de las es-
pecificaciones de la pantalla en la 
cual se ejecutará la aplicación.
Fuente: Autor.
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Como primer paso se inició con la selección de un nombre para 
el juego, que tenga relación directa con el tema de la aplicación, 
se optaron por algunas propuestas sin embargo desde la UPS, 
nos recomendaron usar el naming “SCIO” que significa aprender 
en latín. Al igual se aplicó un Imagotipo el mismo que se define 
como:
“…Utiliza la palabra latina Imago que significa imagen, que se re-
fiere a una figura, representación, semejanza o apariencia de 
una cosa, lo que corresponde al elemento icónico, y tipografía, 
respetando su raíz etimológica - typos – tipo – letra, se refiere 
al golpe, marca del golpe, señal, imagen o escritura, es decir, la 
palabra escrita.” (Sweeney, 2005)
Presentamos entonces algunas de las propuestas que se apli-
caron para el imagotipo.
Figura 16.  Propuesta de Imago-
tipo y naming de la aplicación.
Fuente: Autor.
La cromática se basó en características de la institución acadé-
mica, seccionando dos colores principales y cinco colores secun-
darios relacionados con las cinco áreas del conocimiento que se 
involucran con especificaciones de las carreras por afinidad, es 
decir que al pensar en ciencias ambientales el color verde es el 
que lo diferencia, de esta misma manera se aplicó con el resto 
de ciencias, obteniendo los siguientes resultados.
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Figura 17.  Cromática que será 
utilizada en la aplicación.
Fuente: Autor.



























Posterior a esto en cuanto a elementos iconográficos, entre 
otros se optó por usar Google Material Design, ya que al tener 
un amplio manejo de elementos nos sirvió de gran ayuda para 
comparar y usarlo en nuestra aplicación como tal. Sin embargo, 
a pesar de usar elementos como el ícono del menú, de regresar, 
entre otros, se propuso un set de íconos para las áreas del co-
nocimiento, relacionadas con la interfaz gráfica de la aplicación, 
además de esto se propuso el diseño de recompensas que en 
este caso se usaron medallas especificadas en aspectos de los 
usuarios, como por ejemplo el ingreso al juego diariamente, el 
uso de comodines, el responder correctamente las preguntas, 
etc. En este caso se propusieron algunas ideas plasmadas en 
bocetos, lo cual nos permitió ir corrigiendo algunos errores. 
Figura 18.  Bocetos de medallas/
recompensas para los usuarios.
Fuente: Autor.
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En cuanto al set de íconos para las áreas del conocimiento se 
realizó un análisis lineal para conocer y aprovechar la semejan-
za para de esta manera formar una familia de íconos con las 
mismas especificaciones y que tengan relación con cada área, 
teniendo en cuenta que como son íconos de rápida visualización 
deben tener características muy puntuales.
En cuanto a las reglas de diseño que se plantean en el uso de 
los íconos, es efectuar la retícula, respetando los elementos de 
diseño, es decir las líneas y formatos que se plantean a conti-
nuación.  
No se puede deformar los íconos, no se puede eliminar ningún 
elemento gráfico que lo compone, no se puede administrar más 
elementos de los permitidos, es decir cada ícono cuenta con una 
característica especial, es lineal y a la vez tiene en su compo-
sición un elemento de relleno, el mismo que da más enfoque a 
lo que queremos transmitir, por ejemplo en el caso del primer 
ícono una parte de su formato es relleno mientras que el resto 
de su composición es lineal. Además de esto se adhieren ele-
mentos gráficos relacionados directamente con el diseño de la 
aplicación como tal. A los íconos no se puede alterar su función ni 
su intencionalidad de comunicación, puesto que cada uno de los 
mismos refiere a características de las áreas del conocimiento.
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Figura 19.  Set de 
íconos para la apli-




Se propuso además una familia de recompensas, en este caso 
medallas de ingreso, de juego, de investigación, de uso de co-
modines entre otras cosas, además de esto se propuso dar una 
medalla de mayor jerarquía a los usuarios que junten las otras 
medallas, por ejemplo, en el caso de ciencias tecnológicas hay 
una medalla denominada Einstein, que es la representación de 
haber hecho las cosas correctamente. 
Figura 20. Medallas como re-
compensas para los usuarios.
Fuente: Autor.
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Y  con la ejecución de todos los elementos se realizó un enfoque 
en todas las pantallas, es por esto que a continuación se mues-
tran las diversas pantallas de la aplicación con sus diferentes 
características  y  especificaciones de las mismas, para lo cual 
se siguió estándares ya establecidos de deslizamiento, es decir 
los gestos de navegación que se utilizaron de Google Material 
Design para la navegación y para una correcta experiencia de 
usuario, posterior a esto se realizaron nuevas pruebas de usabi-
lidad para tener resultados del prototipo final y poder emitir las 





Pantalla de Ingreso al Sistema
En esta pantalla se puede apreciar 
únicamente el imagotipo y una pe-
queña frase introductoria para en-
tender de que trata la aplicación.
Pantalla de modo de uso
La aplicación cuenta con un peque-
ño tutorial explicativo en relación a 
los objetivos y lacances de la mis-
ma, además se aplican elementos 
gráficos.
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Pantalla de Inicio de sesión
En el inicio de sesión los usuarios 
que ya disponen de una contrase-
ña y su nombre de usuario pueden 
ingresar con sus datos, sin embar-
go al no disponer pueden regresar 
para poder vincularse nuevamen-
te. Además de esto se puede recu-
perar la contraseña. En esta parte 
la disposición de los botones tiene 
la misma jerarquía.
Pantalla de vinculación
Los usuarios al ingresar por pri-
mera vez cuentan con la opción de 
vincular con Facebook, Gmail, co-
rreo, o número telefónico, además 
pueden crear una cuenta. También 
hay la opción de verificar número 
telefónico ya sea el caso, lo mismo 
sucedería con Facebook, Gmail y 
Correo.
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Pantalla de Inicio 
Se describen gráficamente ñas 
cinco áreas del conocimiento, en 
base a los íconos descritos con an-
terioridad, en esta pantalla pueden 
escoger cualquier área y posterior-
mente jugar, además cuenta con 
un menú desplegable y micro inte-
racciones.
Pantalla de Ingreso por primera 
vez
Se muestra el diseño emocional 
con elementos gráficos relaciona-
dos con las áreas del conocimien-
to, cuando e ingreso es posterior el 




En esta parte se usó íconos para 
acompañar al texto, además se vi-
sualiza el fondo con una exposición 
bastante oscura para resaltar la 
opción de jugar, se aprecia el botón 
de cerrar si el usuario no desea ju-
gar y a la vez el botón de continuar, 
esto cuando un usuario haya sali-
do de la aplicación al responder las 
preguntas y luego haya retornado.
Pantalla de ciencias tecnológicas
Al momento de escoger esta área, 
se muestran los niveles que dispo-
nen con un tutorial y un efecto pa-
rallax, además se cuenta con una 
imagen relacionada con el área 
escogida, comjuntamente con íco-
nos que demuestran los grados de 
dificultad de los niveles próximos a 
alcanzar, cuando un nivel no ha sido 
superado no se puede jugar el si-
guiente.
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Pantalla de respuesta incorrecta
Esta pantalla cuenta con una noti-
ficación al responder una pregunta 
de manera incorrecta.
Pantalla de responder
Esta pantalla cuenta con la pre-
gunta en específico para poder 
responderla, además de un botón 
de confirmación al responder las 
preguntas, el tiempo y los puntajes 
se muestran en la parte superior y 
la opción de comodines en la par-
te inferior, esto permite al usuario 




La pantalla de recompensas mues-
tra todas las medallas obtenidas 
al terminar un nivel de preguntas, 
además de un diseño emocional, 
continuado por dos botones para 
visualizar el nivel o el botón de con-
tinuar para seguir jugando.
Pantalla de respuesta correcta
Esta pantalla cuenta con una noti-
ficación al responder una pregun-
ta de manera correcta, seguida 
de una notificación que indica el 
puntaje conseguido al responder la 
misma.
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Pantalla de recompensa especial
Esta pantalla muestra la unificación 
de las recompensas, es una re-
compensa especial, ya que cuenta 
con varias de las medallas anterio-
res, permitiendo al usuario pasar el 
siguiente nivel rápidamente.
Pantalla de suerte/oportunidad
La pantalla de suerte y oportuni-
dad, permite a los usuarios jugar 
una pregunta aleatoria, y al con-
testarla correctamente, el usuario 
puede pasar el nivel directamente.
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Pantalla de mis ciencias
Esta pantalla permite visualizar el 
progreso de las diferentes áreas 
del conocimiento que el usuario 
haya escogido, explicando el nivel y 
la ciencia en la que está.
Pantalla del menú
El menú cuenta con la información 
del usuario, además de cinco boto-
nes que son los accesos rápidos a 
otras pantallas, además se pueden 
realizar otros cambios.
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Pantalla de nivel superado
Se logra observar el nivel que se 
ha superado, además de un bo-
tón que permita seguir al siguiente 
nivel, en cuanto al ícono de la apli-
cación se va completando según el 
nivel en el que se encuentre.
Pantalla de nivel
En esta pantalla se visualiza el nivel 
en el que el usuario se encuentra, 
además de una barra con el por-
centaje de progreso y un botón di-
recto para ver los logros.
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Pantalla de retos
Se puede retar a los usuarios que 
se encuentren en la sección de cla-
sificatoria, con la opción de retar 
al usuario que se desee, el mismo 
que aceptará o no la aceptación 
del reto, en este reto se juega una 
pregunta aleatoria de las ciencias. 
En esta pantalla se aprecia el his-
torial de los retos, si ganaron, per-
dieron, empataron, etc.
Pantalla de clasificatoria
Se muestra en esta pantalla el 
nombre del usuario, la posición en 
la que se encuentra en compara-
ción con el resto de usuarios y el 
número de posición en la que están 
el resto de usuarios.
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Pantalla de ajustes
En esta pantalla se puede obser-
var la opción de ajustar datos en 
base a los requerimientos de los 
usuarios.
Pantalla de logros 
Aquí se pueden observar los logros 
obtenidos, es decir las medallas 
obtenidas por los usuarios durante 
las preguntas jugadas, las medallas 
que se visualizan en escala de gri-
ses indican que están bloqueadas.
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En esta parte también se muestra el diseño de algunas panta-
llas que se aplicaron para indicar la sección de preguntas, ya que 
la aplicación dispone de una serie de preguntas que se clasifican 
por: selección, conexión, arrastrar y conectar, se usó una pan-
talla previa para indicar las diferencias entre dichas preguntas.
Retícula de diseño, no se puede deformar ni rotar, las especifi-
caciones son lineales con elementos característicos de la apli-
cación únicamente. 
Figura 21. Pantallas de separa-
ción de preguntas.
Fuente: Autor.
En la propuesta de diseño planteada en base a los resultados 
iniciales, se dio paso a la validación de la aplicación por lo cual se 
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sometió a una nueva prueba de usabilidad para conocer los re-
sultados de la aplicación, tanto las debilidades como las fortale-
zas de la misma. En esta etapa se realizó la prueba únicamente 
a nueve usuarios, el día 27 de agosto del 2019, en Cuenca-Ecua-
dor. Lo cual tuvo una observación minuciosa y detallada de to-
dos y cada uno de los movimientos de los usuarios al momento 
de usar la aplicación. En estas pruebas de usabilidad se aplica-
ron una serie de tareas diferentes relacionadas con la nueva 
propuesta de arquitectura de información. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Figura 22. Se muestran las ta-
reas de la segunda prueba de 
usabilidad.
Fuente: Autor.
Los usuarios contaron con una hoja informativa con las tareas 
explicadas en la fig 30, en la que también contaron con las es-
pecificaciones de la prueba, de la aplicación y de que se trata el 
proyecto, hubo también un consentimiento informado en el que 
los usuarios aprobaron y decidieron ayudar a evaluar la aplica-










































Figura 23. Test de usabilidad. En 
esta sesión, los usuarios evalua-
ron el prototipo de alta fidelidad 
mediante el uso de un dispositivo 
móvil que contenía  la aplicación 
“SCIO”. Fuente: Autor.
Los usuarios debían aplicar las tareas y al final emitir un peque-
ño feedback con respecto a las dificultades que se les presen-
taron, además de las ventajas que veían en la aplicación, los 
cambios que ellos hubiese hecho como usuarios y finalmente 
cómo se sintieron en relación a la parte visual de la aplicación.
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Tabla 12. Resultados de las 
pruebas de usabilidad de “SCIO”. 
Fuente: Autor.
La aplicación fue evaluada nuevamente con un grupo de usua-
rios con el objetivo de entender los puntos problemáticos. 
En esta evaluación, se vio una diferencia entre los primeros 
usuarios, que tenían una expectativa menor de la aplicación, y 
el segundo grupo que tenía mayores expectativas con respecto 
a las características del juego mas no a la funcionalidad de la 
aplicación. Los resultados además nos sirvieron para validar y 
mejorar en algunos aspectos la propuesta (ver tabla 12). Con 
respecto a las recomendaciones dadas por los usuarios, no se 
hicieron modificaciones mayores, y se recomienda realizar una 
evaluación con más participantes para validar la propuesta y 






El proyecto como tal, es fuente de gran ayuda para entender 
que la tecnología es una buena estrategia como método de en-
señanza y aprendizaje, entendiendo que el sistema educativo se 
encuentra aún sumergido en los métodos tradicionales de hace 
ya muchos años, descartando que los estudiantes actualmente 
se encuentran sumergidos en tecnología, realidad virtual y con 
otros métodos más que se pueden utilizar a favor de la educa-
ción. Ahora si bien es cierto que no se puede cambiar de la no-
che a la mañana los métodos tradicionales, debería tomarse en 
cuenta que los cambios muchas de las veces son importantes 
para poder progresar.
En este trabajo se logró entender que la tecnología es impor-
tante, y que en base a los juegos se puede aprender incluso más 
que en un aula de clase, desarrollando entonces una aplicación 
móvil enfocada como un juego serio, la misma que se encontró 
con algunas limitaciones y problemas, es por esto que termina-
mos concluyendo y recomendando que:
En varias ocasiones el trabajar con personas externas en un 
proyecto real, se convierte en algo más serio y problemático, 
ya que al dialogar con personas que desconocen el trabajo del 
diseño gráfico en el mercado, es muy complicado cambiar su 
visión, y la importancia que el diseño tiene para poder desarro-
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llar un proyecto. Además de esto al ser un proyecto real, que 
tiene como objetivo implementarse, no considera los tiempos de 
entregas, el trabajo conjunto, es decir no se coordina correcta-
mente para poder tomar decisiones satisfactorias.
Por otra parte, para tener claros los resultados, a más de las ex-
pectativas de los usuarios es necesario realizar varias pruebas 
y conocer los objetivos que tienen los usuarios con respecto al 
proyecto que estamos desarrollando, ya que hay que tener en 
cuenta que las apreciaciones de los expertos y los usuarios son 
muy diferentes, logrando un buen Diseño Centrado en el Usuario 
(Garrett, 2011). 
En cuanto a los resultados de los usuarios, se puede recomen-
dar y buscar nuevos objetivos que se acoplen a la aplicación 
creando más recompensas, más interacción, evitar saturar de 
manera visual en la aplicación y evaluar a detalle cada interac-
ción de los usuarios para tener una visión más minuciosa de los 
requerimientos planteados. Debemos dejar claro también que la 
funcionalidad de las aplicaciones móviles debe estar netamente 
ligadas a la parte de diseño, entendiendo que los usuarios mu-
chas de las veces adquieren una aplicación por su apariencia, 
que por su función. 
Las aplicaciones móviles son muy importantes para los estu-
diantes hoy en día, incluso muchas de las veces usan su teléfono 
para distraerse en una situación académica, por lo tanto, con-
cluimos diciendo que es de gran beneficio para la sociedad crear 
nuevas formas de aprendizaje a través de los juegos, esperando 
que de esta manera se logre una apreciación más clara de la 
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¿Cuál es el plazo estimado del proyecto completo?
Es una aplicación nativa, en la cual interviene un mayor costo y una programación de lenguaje nativo.
¿Qué tipo de aplicación móvil es la que se adapta a las necesidades del Juego?
Crear un juego para que sea un aprendizaje divertido para los estudiantes, quienes realizan pruebas interme-
dias de conocimiento en la UPS.
¿Cuál es el objetivo de la aplicación?
Estudiantes de la Universidad Politécnica Salesiana. Desde los 18 a 35 años de edad.
¿Quienes son los usuarios?
Android
¿Con qué plataforma contará el proyecto?
Se descarga de la propia página Web.
¿Está prevista la publicación de la aplicación bajo acceso público?
La elaboración de la interfaz gráfica del juego serio, además de un naming y un logotipo para dicho juego.
¿Qué tareas se deben cumplir dentro del proyecto?
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El juego tiene un formato de trivia, con opción múltiple. El mínimo de opciones es 2 y el máximo es 4 o 5
¿Cuál es el formato de la aplicación?
No necesariamente, el estudiante puede encontrarse en cualquier lugar para acceder al juego.
¿Se necesitará estar en la UPS para usar la aplicación?
Sí, ya que toda la información debe ser cargada inmediatamente a la Web, además de necesitar el sistema 
para poder bloquear preguntas cuando el estudiante se equivoque. Posterior a ésto, también se toma en 
cuenta los errores que se pueden provocar al no estar conectado a internet.
¿La aplicación necesitará del uso de internet/plan de datos?
La funcionalidad de la aplicación es “Aprender Jugando”, en cuanto a los estudiantes. En cuanto al uso de la 
web para los docentes es “Evaluar”.
Indique la funcionalidad principal de la aplicación ¿Qué debería hacer la aplicación?
Sólo pueden jugar, y descargarse las preguntas que previamente el docente sube a la plataforma Web. Las 
recompensas las da el docente en cuanto a puntos extra. Sin embargo dentro de la aplicación hay un ranking 
de los estudiantes del mismo curso. Los estudiantes no tienen acceso a la Web.
 ¿Qué pueden hacer los estudiantes con la aplicación?
Los docentes tienen acceso a las estadísticas que emite la app de las preguntas, referidas al tiempo, la 
corrección de la pregunta, número de intentos, etc. El docente tiene acceso a la Web y puede modificar 
alumnos y materia.
 ¿Qué pueden hacer los docentes con la aplicación?
Al estudiante le cuesta centrarse a estudiar de la forma tradicional. Es por eso que se plantea el uso de la 
tecnología, para aprender de la forma más accesible. 
Como docentes el objetivo es llegar a los estudiantes sin hacer la materia tediosa y mucho menos cansada, 
por medio de una herramienta específica, suendo en este caso el móvil.
¿Cuáles son las necesidades de los estudiantes?





¿Cuáles son las áreas de conocimiento que serán parte del juego?
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El juego tiene orientación horizontal y vertical. 
¿Cuál es la orientación de la aplicación?
La aplicación tiene formato para celular y tablet.
¿Cuál es el formato de la aplicación?
Sí se necesitará de un logotipo, sin embargo dependerá del diseñador la forma en la que se lo presente.
SPLASH ¿Al iniciar la App, al mometo de conectarse con el servidor se mostrará por algu-
nos segundos su logotipo?
LOGOTIPO
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No, no cumple con esa función.
NOTIFICACIONES PUSH ¿La app dispondrá de notificaciones en el inicio del teléfono 
móvil?
10:45
Dependiendo del criterio del diseñador.
HACER UN RECORRIDO ¿Es necesario colocar algunos tutoriales o un recorrido resumen 
para darle a entender a los usuarios el funcionamiento de su App?
10:45
Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetuer adipiscing elit, sed 
diam nonummy nibh euismod 
tincidunt ut laoreet dolore magna 
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad 
minim veniam, quis 
EMPEZAR
El docente es quien registra a los estudiantes con su respectiva cédula, nombre, apellido, correo, carrera y 
ciclo que cursa.









Sí, la aplicación contará con todas estas opciones. 





Sí, el diseñador será quien en base a un análisis investigativo logre abordar estos detalles y especificar la 
pantalla del perfil de usuario.. 
PERFIL DE USUARIO ¿En el perfil de usuario se podrá visualizar la información del estu-
dainte, el ranking en el que se encuentra y una foto o avatar que corresponda a su perfil?
PERFIL DE USUARIO
Se podrá ver el ranking de Jugada, es decir quien ha obtenido un mayor puntaje, a la vez se podrá visualizar 
las materias que cursa el estudiante.
MURO/INICIO ¿Qué se podrá visualizar en la pantalla de inicio?
INICIO
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Las preguntas se irán desplazando paulatinamente, encadenadas una seguida de otra. No lista las preguntas
DISTRIBUCIÓN DE LAS PREGUNTAS ¿Cómo se visualizarán las preguntas?
No se requiere de estas herramientas.
CALENDARIO Y RECORDATORIOS ¿Se usará algún calendario o recordatorio para el 
desarrollo de las preguntas?
El menú será vertical, y desplazando el nombre y correo del alumno, a la vez las materias a las que pertene-
ce y sus datos o perfil, seguido el botón de cierre de sesión.
MOTOR DE BÚSQUEDA ¿Cómo se distribuirá el menú y motor de búsqueda?
Lorem ipsumLorem 










Correo Alumno        
Datos
Perfil de usuario
Cerrar Sesión   
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Sí habrá una breve descripción del juego y de donde surge la idea. 
EN EL PROYECTO ¿Sé mostrará una breve descripción de la compañía junto con el logo?
La aplicación será predefinida, ya que los docentes son quienes tienen acceso a la configuración. 
Si se contará con la opción de términos y condiciones de servicio de la App.
CONFIGURACIÓN ¿Puedo modificar ajustes de la aplicación? ¿Tendrá determinados 
términos de uso la app?
Sí, sin embargo el uso de la plataforma Web es de acceso único para administrador y docentes.
¿Es necesario desarrollar una página web desde donde pueda manejar todo el contenido 
de la app?
LOGOTIPO
Lorem ipsum dolor sit 
amet, consectetuer 







Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna 
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim 
veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper 
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo 
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in 
hendrerit in vulputate velit esse molestie 
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla 
facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio 
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril 
delenit augue duis dolore te feugait nulla 
facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna 
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim 
veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper 
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo 
consequat.
108Patricia Bermeo Astudillo
6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO
https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_tt0NEdQQqwW3qhU0mza1ck1df-I/edit 1/10
CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO
Estimado estudiante, 
Agradecemos si usted amablemente completa el siguiente cuestionario. Le llevará aproximadamente 
quince minutos. El cuestionario está dirigido a conocer sobre el uso de herramientas tecnológicas, 
estilos de aprendizaje y conocimientos previos de la asignatura de metodología de la investigación, a fin 
de evaluar estrategias que mejoren la actividad docente y la calidad de la educación en general. Este 
instrumento ha sido publicado por Humanante-Ramos, P. R, et. Al. (2016) el cual está basado en el 
cuestionario publicado por Victoria Marín-Juarros (2014, p. 406). Le rogamos contestar lo mejor que 
pueda y que sea totalmente sincero. 
¡Gracias!
* Required
Parte A. Encuesta sobre el uso de internet, servicios sociales y
herramientas tecnológicas.
1. 1. Número de Cédula
2. 2.1. Carrera *
3. 2.2. Facultad *
4. 3. Fecha *
 
Example: December 15, 2012
5. 4. Indique su edad en años cumplidos *
6. 5. Género: *
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7. 6. Estado Civil: *







8. 7 Autoidentificación étnica: *






 Prefiero no contestar
9. 8. ¿Tiene algún tipo de discapacidad? *
Mark only one oval.
 SI
 NO
 Prefiero no contestar
10. 9. En caso de que la respuesta anterior sea SI. ¿Su tipo de discapacidad afecta sus
actividades académicas?
Mark only one oval.
 Si
 No
 Prefiero no contestar
11. 10. Además de estudiar también ¿Usted trabaja? *
Mark only one oval.
 Si
 No
 Prefiero no contestar
II. USO DE DISPOSITIVOS DE INTERNET
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12. 1. ¿Qué dispositivo/s electrónicos usa frecuentemente? *
Check all that apply.
 Computador de escritorio
 Portátil
 Tableta
 Teléfono celular inteligente (Smartphone)
 Prefiero no contestar
13. 2. ¿Desde cuál de los siguientes dispositivos accede a Internet? *
Check all that apply.
 Computadora de Escritorio
 Portátil
 Tableta
 Teléfono Celular Inteligente (Smartphone)
 Prefiero no contestar
14. 3. ¿Cuántas horas dedica a la semana al uso de esos dispositivos? *
Mark only one oval.
 0 ­ 2
 3 ­ 6
 7 ­ 10
 11 ­ 20
 21 ­ 40
 Más de 40
 Prefiero no contestar
15. 4. ¿Cuántas horas dedica a la semana solamente para conectarse a Internet? *
Mark only one oval.
 0 ­ 2
 3 ­ 6
 7 ­ 10
 11 ­ 20
 21 ­ 40
 Más de 40
 Prefiero no contestar
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16. 5. ¿Qué navegador web utiliza preferentemente? *






 Prefiero no contestar
 Other: 
17. 6. Indique si ha realizado las siguientes actividades en Internet, durante los últimos tres
meses *
Check all that apply.
 Usar el email
 Participar en una sesión de chat
 Buscar información sobre productos o servicios
 Usar servicios relacionados con viajes u hoteles
 Escuchar la radio o mirar la televisión por Internet
 Jugar o descargar juegos o música en línea
 Utilizar servicios bancarios en línea
 Participar en algún curso online a través de plataformas virtuales (p.e.: Moodle “e-Virtual”)
 Comprar o pedir productos o servicios
 Prefiero no contestar
18. 7. Si cuenta con un teléfono celular inteligente (smartphone) ¿cuál es su sistema operativo?
Check all that apply.




 Prefiero no contestar
 Other: 
19. 8. Si cuentas con una tableta (Tablet o iPad) ¿cuál es su sistema operativo? *
Check all that apply.




 Prefiero no contestar
 Other: 
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III. USO DE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS
20. 9. Indica qué herramientas de adquisición y gestión de información utilizas y con qué
objetivos/s. *




































de archivos (p. ej:
Dropbox, SkyDrive)
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22. 11. Indica qué herramientas de creación y edición de contenidos utilizas y con qué objetivo/s.
*






































Office Writer y Calc)
23. 12. Indica qué otras herramientas de creación
y edición de contenidos utilizas y con qué
objetivo/s.
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24. 13. Indica qué herramientas para conectarte con otros utilizas y con qué objetivo/s. *





















































IV. USO DE SERVICIOS SOCIALES
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26. 15. Indica la frecuencia con que realizas las siguientes actividades en servicios sociales: *
Mark only one oval per row.
Nunca o casi nunca Mensual Semanal Diaria NC
15.1. Actualizar el estado
15.2. Personalizar mi página







15.10. Buscar información de
utilidad
15.11. Buscar información sobre
amigos
15.12. Fines profesionales
15.13. Mirar si alguien me ha
escrito





15.17. Llevar un grupo
15.18. Navegar por perfiles de
usuarios
15.19. Jugar/contestar juegos de
preguntas
15.20. Matar el tiempo






Parte B: Estilos de aprendizaje en ambientes en línea. Quiron
Test
Instrucciones: Coloque sobre el recuadro el número (del 1 al 6) de la opción que considere que conteste 
mejor cada enunciado. Si está en total desacuerdo entonces seleccionará el 1; si está muy en 
desacuerdo entonces seleccionará el 2 y así sucesivamente hasta el 6 que es totalmente de acuerdo. 
Tome en cuenta que las preguntas están situadas en un ambiente de educación a distancia en la 
modalidad de cursos en línea.  
 
1) Totalmente en desacuerdo . 
2) Muy en  desacuerdo.  
3) En desacuerdo. 
4) Muy de acuerdo.  
5) Totalmente de acuerdo. 
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28. Aseveración *

















































































































Me gusta que las
actividades de
una app lleven
un orden
secuencial.
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